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becoming  a  huge  market  with  high  growth  rates  from  year  to  year.  This  trend  is  attract  the  game 









social  media  marketing  in  building  games  relationship  with  consumer  and  increase  the  number  of  game 
download.  Stack The  Stuff, game  from PT. Nightspade was  choosed as  research object. The  implementation 

















The  gaming  industry  in  recent  years undergoing  a  change  the  trend of  PC/console  game  to  social 
mobile  game.  This  trend  is  due  to  the  development  of  broadband  infrastructure  and  smartphone 
penetration  that  continues  to  grow.  According  to  Nielsen  Research  (2011:  7)  from  1.08  billion 
smartphones  in  the world are mostly 67% of  the  time used  for gaming.   For  Indonesia  itself,  from 
BuzzCity report, at  least 94% of mobile phone users with  internet facility had downloaded games to 
their mobile phones. Even so 37% of the claimed to play mobile games every day (Fauzan: 2012) This 
big market attract game  industry player  to develop application  in  this platform.  In 2011,  this game 
market generated US $12 billion dollar and expected to double in 2016. Moreover, social media plays 
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For  strategy,  to  get  a  better  judgement  about  the  effect  of  implementation  of  the  social media 
marketing in Indonesia game developers, the experiment conducted in two executions approach. The 
result of the two experiments will be compared to determine which approach has the better impact to 
the  company.  In  implementation  stage,  the  study  begins  by  opening  new  accounts  in  Twitter. 
Execution  is  done  by  conducting  experiment  1  first.  Experiment  2  carried  out  after  1 week  since 









Twitter  marketing  was  executed  based  on  the  social  media  strategy  plan.  The  first  action  was 
determined  objectives,  audience  and  the  implementation  strategy.  The  objectives,  audience  and 
strategy have been discussed above.  
 
Next  step  is  implementation.  Firstly  is  to determine which  games  to  select  as  experiment object. 
Stack The Stuff selected as research object because the quality of this game that recognized by win 
SparxUp  Awards  2011  for  mobile  game,  but  does  not  yet  have  its  own  Twitter  account.  PT. 
Nightspade also hasn’t been doing special marketing strategy  for  this game,  just as  the company’s 




1  (15  August  2012  ‐  15  September  2012) with  buzzing methods  first,  after  it  finish,  followed  by 
experiment 2 (22 September ‐ 22 October 2012) with tweeting and offering method. The pause time 








supported  by  the  AC  Nielsen  research  about  what  influence  someone  to  buy  something. 
Recommendation  from  people we  know  (friend  or  relative)  and  consumer  opinions  in  the  virtual 
world  are  two  main  reasons  most  determine  consumers  to  purchase.  (Nukman  Luthfie,  2010). 
Execution  done  by making  syndication  of  networking  agent, who will  act  as  one who  share  his 
experience   and statement playing game Stack The Stuff by mention  it  their private accounts. The 
contents that their deliver in their own account expected to create curiosity to their followers about 
Stack The Stuff.   The agent  is expected  to be peer group  reference  for his  follower  that will affect 
them play along and spreading word of mouth about Stack The Stuff.  The networking agent used is 






The Stuff via @StackTheStuff account. The  concept  is  to building  conversation by  replied  to other 
account by  listening what others says  in twitter  that have a connection with mobile game. Tweets 
intended  as  an  offering  to  fulfill  consumers want  for  a  new  game  to  play.  In  digital marketing, 
relevance means understanding a consumer’s behavior across all digital channels and then being able 
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to use  that  intelligence  to  take action  in  real‐time by offering  the most  relevant and personalized 
experience  to  consumers  (Steve Earl, 2011). Execution done by using http://search.twitter.com  to 
search all of  the  recent  tweets  (messages posted on Twitter)  in Twitter with keywords  that match 
exclusively with mobile game. Twitter search use to find what consumer need and build conversation 
by offering or replied to twitter users and keeping tweet  in Stack The Stuff account by using hastag 






Level  is  used  to  measure  Stack  The  Stuff  exposure,  engagement  and  influence  based  on 
@stackthestuff activity. It was developed by Edelman for communications professionals. It measures 
40 different elements to quantify the varying  importance of  individuals using Twitter based on the 
context of  their online activity. The service offers brands and agencies  the ability  to create  lists of 




provide  by  TweetLevel  are:  1)  Influence  Score:  It  based  on  the  number  of  people  someone  has 
following them as well as  the number of  lists and their respective  followers, 2) Popularity Score:  It 
based on the number of people someone has following them as well as the number of lists and their 
respective followers 3) Engagement Score: it based on a combination of the number and authority of 




























twitter  account. At beginning  experiment  at 15th of August, numbers of  volunteers  that mention 
Stack  The  Stuff    reached 19 people, where  all  the  fix  volunteers mention  Stack  The  Stuff  in  their 




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































In  this chapter will be present  the conclusion  from  the experiment  result,  findings about  twitter as 
social  media  marketing  and  suggestion  about  further  study  and  implementation.  By  making 












offering  and  tweeting  with  the  number  of  downloads  only  887.  Compared  data  download 
experiment 1, experiment 2, and 13‐22 September 2012 data when there is no activity online as well 
as offline, shows that experiment 1 affects the number of downloads while experiment 2 gave small 
effect  even  nearly  equal  to  the  data  on  13‐12  September  or  other month where  no marketing 
activity. The result also suggested that buzzing about product will give good effect if delivered to the 
same Tweeps in a particular period. From the experiment results, in experiment 1, the same tweeps 
get  information  about  Stack  The  Stuff  repeatedly while  in  experiment  2  possibilities  tweeps  get 
information  about  Stack  The  Stuff only once.  Total  tweeps  (follower of  voluntary  agent) who  get 
message for experiment 1 is 6609 users with the number Stack The Stuff downloaded 3336 apps. So, 




• Using  twitter  as  social  media  marketing  have  effect  to  increase  followers,  engagement,  and 






for  influence 65. The values were higher  than experiment 1  for both measurement  tools, because 
@stackthestuff passive do  tweeting,  just based on mention of  tweeps. To amount  follower, active 
participation @stackthestuff  gain  19  followers  compared  to  experiment  2  with  6  followers.  The 
number  of  follower  increase  as @stackthestuff  tweeting  information  about  Stack  The  Stuff  and 
mobile game 
Secondary Conclusions 
From  the experiment  also  found  a  few  findings  that need  to be  considered  in using  twitter as 
social media marketing 
• In  using  twitter  as  social  media  marketing,  message  with  same  information  content  about 
products will be ineffective if delivered to the same tweeps continuously 
In experiment 1, message content that wanted to deliver by Tweep  influencers to their  follower 
was the experience  in playing game Stack The Stuff. From tweets that made by Tweep  influencer  in 
their  twitter account expected  to create  curiosity  from  their  follower  to download Stack The Stuff. 
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from  free  web  based  measurement  tools  that  only  give  limited  insight  about  the  experiment 
results.(c) There are no preliminary  research as guidance  to do  this experiments, which makes  this 
experiments done learning by doing. 
Advices  that  can  be  used  as  a  follow  up  study  are:  (a)  Research  that  conducted  with  used 
combined several social media brand like Twitter, Facebook, Youtube and others. (b) Research by set 
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